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Bcschreibung zeigef eld TP auf und cin neues Spiel kann bcginnen. dh. 

die Umlaufkorper konnen wieder in Umlauf gesetzt 

Die Erfindung bezieht sich auf ein mflnzbetatigtes, werden. 
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgertt mit meh- Aus der nicht vorverdffentlichten DE 37 03 348 Al ist 
reren Umkufkdrpern, die mit fiber Gewinn oder Verlust 5 nir Erfaehung des Spielanreizes ein mflnzbetatigtes 
entscheidenden, Ablesefenstem zugeordneten Symbo- SpielgerSt mit raehreren Gewmnarizeige-Elementen. 
len versehen sind, mit einer vorspannbaren AbschuBein- die ein Zusatzgewinnfeld bilden, auf dem belegungsab- 
richtung fur einen Lichtpunkt aus emem Anzeigefeld htogig Zusatzgewmne erzielbar rind, bekanm, bei dem 
und mit einem Mikrocomputer zur Steuenmg des ge- den Gewiniianzeige-Eementen des iZusatzgewinnfeldes 
samten SpielaWaufes. io beim Vorliegen einer bestimmten Gewmnkombination 

Spielgerate sind in den vcrschiedensten Ausf Qhrungs- auf den Umlaufkdrpern in einem gesonderten Anzeige- 
formen bekannt Ste besitzen meist drei Umlaufkdrper, feld ein Lichtpunkt fflr eine bestiramte Zeitdauer zuge- 
die walzen- oder schribenforroig ausgebildet sein kdn- ordnet ist, der nach Betatigung einer zugehOngen. vor- 
nen. Auf der von auBen durch Fenster einsehbaren spannbaren AbschuBeinrichtung in mehrmaligen Bewe- 
Oberflache tragen die Umlaufkorper Gewinn- und Ver- ts gungen die Gewinnanzeige-Elemente uberstreicht und 
lustsymbole. We Umlaufkdrper werden nacbeinander in AbhSngigkeit von der gewfihlten Vorepannung der 
stillgesetzt und nach dem alle Umlaufkorper zum Still- AbschuBeinrichtung nach mehr oder weniger Bewegun- 
stand gekommen sind, entscheiden die Symbolkorabina- gen auf einem Gewinnanzeige-Eiement zur Ruhe 
tionen uber Gewinn oder Verlust In unterschtedlicher kommt 

Hone werden Gekl- und Sonderspielgewinne in Aus- 20 Des weiteren offenbart die nicht vorverofTentUchte 
sicht gestellt Bei den Sonderspielgewinnen kommt ein DE 36 38 100 Al ein munzbet&tigtes Spielgerfit nach 
GewinnschlOssel mit gegenttber dem Norraalspiel er- Art eines Rouletts mit einem aus Zahlenfeldern beste- 
hohterGewinnchance zur Anwcndung. henden Roulettkessel, auf dem eine umlauf ende Kugel 

Urn bei diesen bekannten Spielgeraten den Spieler als Lichtpunkt simulierbar ist, mit einem mit Tastenfel- 
zur Benutzung des Gcrates anzuregen und ihm wahrend is dern versehenen Tableau, das die Zahlen des Roulett- 
der Spieldauer eine Unterhaltung zu bieten, wurden kessels darstellt zum Setzen auf eine Gewumzahl Oder 
scbon die verschiedensten MaBnahmen getroffen. erne Gruppe von Gewinnzahlen und mit emem Mikro- 
Durch diese MaBnahmen soU dem Spieler der Eindruck rechner zur Steuerung des gesamten SpielaWaufes. Bei 
vermittelt werden, als konne er in irgendeiner Weise Beginn eines Spielzyklus wird der Lichtpunkt wahrend 
den Spielablauf beeinflussen und damit seine Gewinn- 30 einer bestimmten Zeitdauer fiber eine zugehdnge, vor- 
chance erhohen. So ist es bekannt an dem Gertt zusatz- spannbare AbschuflrinrkAtung beschleunigt und 
lkhe, dem Spieler zugtnglkhe Betiitigungsorgane in kommt in Abhangigkeit von der gewahlten Vorspan- 
Form in Tasten oder dergleichen anzuordnen und den nung der AbschuBeinrichtung nach mehr oder weniger 
Spieler durch Signale zur Betatigung cUeserOrgane auf- Umliufen im Roulettkessel auf emem Zahlenfeld zur 

zufordern, durch die in der Regel der Lauf der einzelnen 35 Ruhe. 

Umlaufk6rper beeinfluBt wird, indem beispielsweise Bei den heutigen, munzbetatigten Spielgeraten wer- 
durch Betatigung einer Taste ein Umlaufkdrper gestar- den zur Steuerung des gesamten Spielablauf es ein- 
tet dh. in Umdrehung versetzt werden kaim, bevor er schlieBlich der Ermittlung des Gewmnes und der Ge- 
von dem Medianismus des Spielgerfites betfitigt wird winnauszahlung Mikrocomputer benutzt, die mit emem 
Es ist auch moglich, Stopptasten anzuordnen, um in Ab- 40 an sich beliebigen. samtliche erforderhchen Funktionen 
hangigkeit von dem Willen des Spielers den Lauf der erfullenden Programm ausgestattet werden konnen. Bei 
Umlaufkdrper vorzeitig zu unterbrechen und somit ei- derartigen Spielgeraten werden die Umlaufkorper nut 
nen scheinbaren EinfluB zu nehmen auf die bei Stillset- Schrittmotoren ausgestattet und die Steuerung der 
zen der Umlaufkorper sich einstellende Symbolkombi- Schrittmotoren erfolgt flber den Mikrocomputer, der in 
nation. Einen weiteiw zusatzlichen Spielanreiz, verbun- 45 an sich beliebiger Weise den laufenden Umlaufkdrper 
den mit einer zusatzlichen Gewinnraoguchkeit bietet abtastet, das jeweils sich in die GewinnsteUung einstel- 
eine Lichtleiste. Diese ist aus verschiedenen Gewinnan- lende Symbol erkennt und zur Errechnung des jeweils 
zeige-Elementen gebildet Beim Erzielen eines bestimm- erzielten Gewinnes auswertet und die Auszahlung be- 
ten Gewinns wird ein bestimmtes Element erleuchtet wirkt Ira Mikrocomputer ist era Zufallsgenerator, durch 
das ein auf den erzielten Gewinn bezogenes Symbol 50 den eme gesetzmaflige Wiederholung der sich einstel- 
tragt Wenn alle Elemente der Lichtleiste erleuchtet lenden Symbolkombination verhindert wird Der Zu- 
sind, wird der zusatzliche Gewinn gegeben. f allsgenerator ermitteh bereits zu Anf ang des Begmnes 

Weiterhin weisen bekannte, mOnzbetatigte Spielgera- des Umlauf es des einzelnen Umlaufkdrpers das Symbol, 
te haufig eine Risikospieleinrichtung auf, die bei einem das einen Teil der sich einsteUenden Symboltombina- 
bereits erzielten Gewinn flber eine Taste in Betatigung ss tionbildet und setzt den Umlaufkorper still, wenn dieses 
gesetzt werden kaniL Dabei wird auf einer Risikoanzei- zufailig ermittelte Symbol in der Gewinnstcllung sich 
geleiste. die auf Gewinnanzeige-Elementen verschiede- befindet Hierbei kdnnen ohne weiteres die flblicherwei- 
ne Gewinnwerte anzcigt der bereits erzielte Gewinn se angeordneten zusatzlichen Tasten zur Beeinflussung 
und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben. des Spielablaufes verwendet werden. so dafl in bekann- 
Ober einen in dem Spielgertt vorhandenen Zufallsgene- go ter Weise ein gegebenenf alls wiederholtes Starten oder 
rator wird entschieden, ob der bereits erzielte Gewinn cin vorzeitiges StiUsetzen der UmlaufkBrper erfolgen 
verlorengeht oder erhdht wird Bei Erhdhung des Ge- kann, um dem Spieler die ihm gewohnte Unterhaltung 
winnes wird dieser wieder als crzielter Gewinn ange- mit ^eichzeitigem Spielanre'iz zu bieten. 
zeigt und auch der nun erzielbare Gewinn wird wieder Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei emem 
optisch hervorgehoben. Durch die Risikotaste kann der as Spielgerat der eingangs genannten Art die Ausspielung 
erzielte Gewinn erneut riskiert werden. Entscheidet der von Gewinnen interessanter, reizvoller und spannender 
Zufallsgenerator, daB der Gewinn verlorengeht so zu gestalten und damit dem Spieler eine weftergehende 
leuchtet ein der Risikoanzeigeletste zugeordnetes An- Unterhaltung und somit einen grdBeren Anreiz zum 
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Spiel zu bieten. den Taste angenomnien werden, und bei Nichtannahme 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemafl dadurch gelost, des Gewinnes ist ein weiterer Lichtpunkt-AbscbuB 
daB der in Abh&ngigkert von emem bestimmten Spieler- durchf flhrbar, bei dem entweder, falls der Lichtpunkt ein 
eignis in dem Anzeigef eld gesetzte Lichtpunkt nach Be- Verlustfeld erreicht, der Gewinn vertorengeht Oder, falls 
tfitigung der Abschufieinrichtung Qber eine Fflhrungs- s der Lichtpunkt ein Erfolgf eld wTekmt, der nachsthohcre 
bahn in eine durch endseitige Anschlflge begrenzte Gewinn der Gewinnanzeigeleiste erzielt wird, wobei 
Flugbahn, die in Erfolg- und Verrostfelder unterteilt ist, dieser Gewinn wiederurn durch einen cmeuten Licht- 
gelangt, in der der Lichtpunkt in Abhftngigkeit von der punkt- AbschuB riskiert werden kann. 
gewfthlten Vorspannung der Abschufieinrichtung nacfa Zur weiteren Erhdhung der Attrakuvitfit des Spielge- 
mehr oder weniger hftufigem Pendeln zwiscben den An* io schehens, die insbesondere dem risikofreudigen Spieler 
schlfigen auf emem, einen Gewinn gebenden Erfolgfeld dient, ist nach einer weiteren vorteilhaften Ausgestal- 
oder Verlustfeld liegenbleibt tung der Erfindung vorgesehen, daB mehreren Gewinn- 

Aufgrund der groBcn Aufnahmefahigkcit des Mikro- anzeige-Elementen der Gewinnanzeigeleiste jeweils 
computers ist es mdglich, durch entsprechende Pro- endweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste oder 
grammierungzuerreichen,da8inAbhangigkeitvonder is eine Risikoleiste zugeordnet ist. in denen der in der 
dem Mikrocomputergemcldeten Vorspannung der Ab- Gewinnanzeigeleiste angezeigte Gewinn nach Betflti- 
schuBeinrichtung der Liditpunkt in der durch endseitige gung einer entsprechenden Taste ausspielbar ist 
Anschlage begrenzten Flugbahn frflher oder spater zur Der der Erfindung zugnmde liegende Gedanke wird 
Ruhe kommt, dJt beispiefaweise bei einer hohen Vor- in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- 
spannung der AbschuBeinrichtung pendelt der licht- 20 fQhnmgsbeispieles, das in der Zcichnung dargestelh ist. 
punkt hfiufig und bei einer kleinen Vorspannung weni- naher eriautert Es zeigt: 

ger haufig zwischen den Anschlagen der Flugbahnen Fig. 1 eine schematische DarsteUung der Vorderan- 
hin und her und bleibt dann langsam auslaufend auf sicht ernes Spielgerfites nach der Erfindung und 
einem Erfolg- oder Verlustfeld liegen. Durch die dem Fig. 2 den prinzipiellen Aufbau des Spielgerfites nach 
Lichtpunkt zugeordnete vorspannbare Abschuflemrich- 25 Fig. 1 anhand eines Mockschaltbildes. 
tung hat also der Spieler die MOglichkeit, einen Einflufl Das Spielgerfit 1 beshzt drei koaxial gelagerte, schei- 
auf das folgende Lichtspiel und damit scheinbar auf Ue- benformige Umlaufkorper 2, 3, 4, die jeweils mehrere 
genbleiben des Lichtpunktes auf einem Erfolg- oder Gewinnsymbole tragen. In den den Umlaufkarpem 2, 3, 
Verlustfeld zu nehmea Eine solche Spielgestaltung 4 zugeordneten Ablesefenstern 5 erscheint nach dem 
stellt eine Erweiterung des bisher bekannten Risiko- 30 Stillstand der Umlaufk6rper 2, 3, 4 die Ober Verlust oder 
spiels dar, da nunmehr gleichzeitig mehrere Erfolg- und Gewinn entscheidende Symbolkombination. Oberhalb 
Verlustf elder gegeben sind der Umlaufkdrper 2. 3, 4 sind die MQnzanzeige 6 und die 

Zur Erzielung eines besonders interessanten Spieler- Sonderspieleanzeige 7 in Form von elektronischen Dis- 
eignisses, nach dessen Auftreten der lichtpunkt in sei- plays angeordnet Ober der MQnzanzeige 6 liegt der 
nemzugeh6rigenAnzeigefeldgesetztwird,istinAusge- 35 Munzemwurf « und ttber der Sonderspieleanzeige 7 die 
staining der Erfindung die FOhrungsbahn des Licht- GeWruckgabetaste 9. Im unteren Bereich des Spielgera- 
punktes als eine in auf steigende Nummernf elder unter- tes 1 sind die Auszahlschalen 10, die Multifunktionstaste 
teilte Lichtleiste ausgebildet, und auf den Umlaufkor- 11 fQr die Beeinflussung, dh. zum Bremsen bzw. Wieder- 
pern sind unterschiedlich wertige Punktefelder vorgese- starten der einzelnen Umlaufkdrper Z 3, * die den Risi- 
hen, deren bei Stillstand der Umlaufkdrper in den Able- 40 kospieleinrichtungen 12. 13 zugeordneten Risikotasten 
sefenstern erscheinende Summenzahl in der Lichtleiste 14, 13. die dem m einem gesonderten Anzeigefeld 16 
aufaddierbar ist wobei beim Erreichen des hochsten setzbaren Uchtpunkt 17 zugeordnete vorspannbare 
Nummernfeldes der Lichtpunkt in dem Anzeigefeld ge- AbschuBeinrichtung 18 und eine weitere Multifunk- 
setztwird. tionstaste 19, deren Bedeutung weiter unten naher er- 

Um dem Spieler eine erhohte Gewinnchance zu bie- 45 l&utert wird, vorgesehen. 
ten, weist in weiterer Ausgestaltung der Erfindung die Das flber der AbschuBdnrichtung 18 liegende Anzei- 
durch endseitige Anschlage begrenzte Flugbahn fQr den gefeW 16 fOr den lichtpunkt 17 ist Ober eine FQhrungs- 
Lichtpunkt drei Erfolgfelder und zwei Verlustf elder auf. bahn 20 mit einer durch endseitige Anschlage 21 be- 
Zur weiteren Erhdhung der Unterhaltung des Spie- grenzten Flugbahn 22 fQr den Lichtpunkt 17 verbunden. 
lers wahrend des Spielgeschehens ist bevorzugt vorge- 50 Die an der Peripherie des auBeren UmlaufkOrpers 4 
sehen, daB die die Erfolg- und Vertustfelder enthaltende veriaufende Flugbahn 22 ist in drei Erfolgfelder 23 und 
Flugbahn an ihrem der Lichtleiste gegentiberUegcnden zwei Vertustfelder 24 unterteilt Die Flugbahn 22 geht 
Ende mit einer weiteren FOhrungsbahn f Or den Licht- an ihrer von der FOhrungsbahn 20 abgewandten Seite in 
punkt verbunden ist, die in eine Gewinnanzeigeleiste, eine weitere Flugbahn 25 Ober, welche in eine Gewinn- 
die auf Gewinnanzeige-Bementen steigend hOhere Ge- 55 anzeigcleiste 26 einmflndet Die Gewinnanzeigeleiste 26 
winnwerte anzeigt, einmflndet. ZweckmfiBigerweise ge- setzt skm aus mehreren Gewinnanzeige-Elementen 27 
langt hierbei der ein Erfolgfeld crreichte Lichtpunkt zusammen. die steigend mit hoheren Gewinnwerten be- 
flber die weitere FOhrungsbahn in das erste Gewinnan- legt sind Im ersten Teilabschnitt zeigt die Gewinnanzei- 
zeige-Element der Gewinnanzeigeleiste und bewirkt geleiste 26 Geldgewinne und im zweiten Teilabschnitt 
danach durch mehrmaliges, zufallsgesteuertes Ober- eo Sonderspielgewinne an. Jedem ungeraden Gewinnan- 
streichen der Gewinnanzeigeleiste sowie anschlieBen- zeige-Eleraent 27 der Gewinnanzeigeleiste 26 ist jeweils 
dem Liegenbleiben auf einem Gewinnanzeigc-Element entweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste 28 oder 
eine Ausspielung des Gewinnes. cine Risikoleiste 29 zugeordnet Der in der Gewinnan- 

Bei einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der zeigeleiste 26 in den entsprechenden Gewinnanzeige- 
Erfindung kann der durch Liegenbleiben des Licmpunk- « Elementen 27 angezeigte Gewinn kann durch Betan- 
tes nach der zufallsgesteuerten Ausspielung auf emem gung der Multifunktionstaste 19 entweder angenom- 
Gewinnanzeige-Element der Gewinnanzeigeleiste dar- men oder in der Gewinnanzeigeleiste 28 bzw. der Risi- 
gestellte Gewinn durch Betatigung einer entsprechen- koleiste 29 ausgespielt oder mit Hilfe eines Lichtpunkt- 
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abschusses writer riskicrt werden. 

Ira unmittelbaren Anschlufi an das Anzeigefeld 16 fQr 
den Lichtpunkt 17 ist die FOhrungsbahn 20 als eine in 
aufsteigende Nummemf elder 1 bis 14 unterteilte Licht- 
lelste 30 ausgebildet Auf den Umlaufk&rpern 2, 3, 4 s 
befinden sich unterschiedlich wertige Punktfelder 31. 
Die Anzahl der bei Stillstand der Umlaufkorper 2, 3, 4 in 
den Ablesefenstern 5 durch die Punktef elder 31 ange- 
zeigten Pirakte wird als Summenzahi in der Lichtleiste 
30 aufaddiert Wird ira Verlaufe von einera oder mehrc- io 
ren Spielen das hdchste Nummernfeld 14 der Lichtleiste 
30 erreicht, dann wird in dem Anzeigefeld 16 der Licht- 
punkt 17 gesetzt, welcher mit der vorspannbaren Ab- 
schuBeinrichtung IB flber die FOhrungsbahn 20 in die 
Flugbahn 22 einschieBbar ist und in dieser in Abhangig- ts 
keit von der gew&hlten Vorspannung der AbschuBein- 
richtung 18 nach raehr oder weniger h&uftgen Ptndelbe- 
wegungen zwischen den Anschlagen 21 entweder auf 
einero Erfolgfeld 23 oder auf einero Verlustfeld 24 lie- 
genbleibt Bleibt der Lichtpunkt 17 auf einem Erfolgfeld 20 
23 liegen, dann fallt der Lichtpunkt nach Ablauf einer 
kurzen Zeit durch die wehere FOhrungsbahn 25 in das 
erste GewinnanzeigeElemem 27 der Gewinnanzeigelei- 
ste 2a Anschlieflend erfolgt eine zufallsgesteuerte Aus- 
spielung des Gewinns in der Gewinnanzeigeleiste 26, 25 
dh, der Lichtpunkt 17 Qberstreicht ausgehend vom er- 
ste n Ge winnanzeige- Element 27 mehrmals simtliche 
GewinnanzeigeEIeniente 27 der Gewinnanzeigeleiste 
26 und bleibt dann zufallsgesteuert auf einem Gewinn- 
anzeige- Element 27 liegen. Der auf diese dargestellte 30 
Gewinn kann entweder durch Betatigung der Multi- 
fun ktionstaste 19 angenommen werden oder durch ei- 
nen erneuten Lichtpunkt-AbschuB riskiert werden* dJL 
entweder wird der Gewinn innerhalb der Gewinnanzei- 
geleiste 26 um einen Schritt erhoht oder cr wird voll- 35 
standig verioren, was davon abhangt. ob der Lichtpunkt 
in einem Erfolgfeld 23 oder einem Verlustfeld 24 zur 
Ruhe kommt Bleibt der Lichtpunkt in einem ungeraden 
Ge winnanzeige- Element 26 der Gewinnanzeigeleiste 26 
liegen, dann besteht darOber hinaus die dritte Mdglich- 40 
keit durch Betatigung der Multifunkttonstaste 19 den 
Gewinn entweder in der gesonderten Gewinnanzeige- 
leiste 26 bzw. der Risikospielleiste 29 auszuspielen. Je- 
desmal wenn der Lichtpunkt 17 nach seinem AbschuB in 
einem ErfolgsfeW 23 liegeribleibt, wird ein weiterer 45 
Lichtpunkt-AbschuB freigegeben, und zwar bis zur Er- 
zielung des Hochstgewinnes. 

Die AbschuBeinrichtung 18 enthfilt einen gegen Fe- 
derkraft verstellbaren Hebel 32, der nach unten bewegt 
und damit vorgespannt werden kann. Die Vorspannung so 
des Hebels 32 wird Qber Lichtschranken im Cray-Code 
in den Mikrocomputer 33 gemeldet Beim Loslassen und 
damit beim Hochschnelten des Hebels 32 wird der in 
dem Anzeigefeld 16 gesetzte Lichtpunkt 17 in die Flug- 
bahn 22 eingeschossen und bleibt je nach Vorspannung 53 
der AbschuBeinrichtung 18 f ruber oder sp&ter auf einem 
Erfolgfeld 23 oder einem Verlustfeld 24 liegen. Die Ab- 
schuBbewegung des Hebels 32 der AbschuBeinrichtung 
18 wird von der Spannbewegung des Hebels 32 dadurch 
unterschieden, daB ein Zeitlimit beim Oberstreichen der » 
Codemarken ntcht flberschritten wird 

Das Spielgerat 1 wird vollstandig durch den Mikro- 
computer 33 gesteuert Samtliche Ein- und Ausgaben, 
wie MQnz-, Umlaufkorperabtast-, Tastenimpulse bzw. 
Motor-. Lam pen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinfor- 65 
mationen werden, urn die Anzahl der Signalleitungen 
klein zu halten, seriell Qbertragen. Alle Lampen werden 
aus einer gemultiplextcn Lampenmatrix gesteuert 
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ebenso werden die Displays gemultiplext Insbesondere 
Qberohnmt der Mikrocomputer 33 die Zufallsermittlung 
beim Stopp der Umlaufkorper % 3, 4, bei der Ergebnis- 
ermhtlung in samtlichen Gewinnanzeigeleisten 26, 28 
sowie im Risikospiel mit Hilfe des Abschusses des Licht- 
punktes 17 in die Erfolgsf elder 23 und die Veriustf elder 
24 und in den Risikospideinrichtungen 12, 13. DarOber 
hinaus zeigt der Mikrocomputer 33 dem Spieler durch 
Nutzung moglicber Lteht- und Toneffekte an, wie sein 
Spielablauf verlaufen soU. 

Die Versorgungseinheit 34 Qbernimmt die Span- 
nungsversorgung des gesamten Spielgerfites 1. Von ei- 
nem Netztransformator werden die erforderlichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen zur Verf Ogling gestellt Der Mi- 
krocomputer 33 bestebt aus einem MUcroprozessor, ei- 
nem Arbeitsspeicher (RAM), einem Programrospeieher 
(ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Einheit 
notwendigen sonstigen Bausteine, wie Buffer, Taktgene- 
ratoren und dergleichea AuBerdem enthaMt der Mikro- 
computer 33 einen Soundgenerator sowie den dazuge- 
hdrigen NF-Verstarker. Die Motorsteuerung 35 liefert 
vom Mikrocomputer 33 gesteuert die erforderlichen Si* 
gnale fflr die Schrittmotoren der Umlaufkdrper 2, 3, 4 
und meldet Qber die Einheit 36 erhaltenen Synchroni- 
siersignale von den Umlaufkorpem 2, 3, 4 an den Mikro- 
computer 33. Die Ein-/Ausgabe-Emheit 37 bildet die 
Schnittstelle f Or die gemultiplexte Lampenmatrix 38* die 
Tasten bzw. Hebel 39 und die Anzeigen 4a Die Bau- 
gruppe 41 stellt die komplette Mflnzanlagc des Spielge- 
rates dar und zwar sowohl die Anpassung der Mttnzim- 
pulse als auch die der Geldauszahlmotoren. 

PatentansprOche 

1. MOnzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- 
lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkorpem, 
die mit flber Gewinn oder Vertust entscheidenden, 
Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen 
sind, mit einer vorspannbaren AbschuBeinrichtung 
fflr einen Lichtpunkt aus einem Anzeigefeld und 
mit einem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- 
samten Spielablauf es, dadurch gekennzeichnet, 
daB der in Abhangigkeit von einem bestimmten 
Spielereignis in dem Anzeigefeld (16) gesetzte 
Lichtpunkt (17) nach Betatigung der AbschuBein- 
richtung (18) flber eine FOhrungsbahn (20) in eine 
durch endseitige Anschlage (21) begrenzte Flug- 
bahn (22), die in Erfolg- (23) und Veriustf elder (24) 
unterteilt ist, gelangt, in der der lichtpunkt (17) in 
Abhangigkeit von der gewahlten Vorspannung der 
AbschuBeinrichtung (18) nach mehr oder weniger 
h&ufigem Pendeln zwischen den Anschlagen (21) 
auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolgfeld (23) 
oder Verlustfeld (24) liegenbleibt 

2. MOnzbetatigtes Spielgerat nach Ansprach 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB die FOhrungsbahn (20) 
des Ltchtpunktes (17) als eine in aufsteigende Num- 
memf elder (1 bis 14) unterteilte lichtleiste (30) aus- 
gebildet ist daB auf den Umlaufkorpem (Z 3, 4) 
unterschiedlich wertige Punktefelder (31) vorgese- 
hcn sind, deren bei Stillstand der Umlaufkorper (2, 

3. 4) in den Ablesefenstern (5) erscheinende Sum- 
menzahl in der lichtleiste (30) auf addierbar ist, und 
daB beim Erreichen des hochsten Nummernfeldes 
der Lichtpunkt (17) in dem Anzeigefeld (16) gesetzt 
wird. 

3. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den Ansprtichen 
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1 und X dadurch gekennzeichnet, daB die durch 
endseitige Anschlage (21) begrenzte Flugbahn (22) 
fQr den Lichtpunkt (17) drei Erfolgfelder (23) und 
zwei Verlustf elder (24) aufweist 

4. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen $ 
1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die die Erf olg- 
(23) und Verhistf elder (24) enthaltecde Flugbahn 
(22) an ihrem der Lichtleiste (10) gegenflberiiegen- 
den Ende mit einer weiteren Fuhrungsbahn (25) f Or 
den Lichtpunkt (17) verbunden ist. die in cine Ge- io 
winnanzeigeleiste (26), die auf Gewmnanzeige-Ele- 
menten (27) stcigend habere Gewinnwerte anzeigt, 
einmundet 

5. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen 

1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB der ein Erf olg- ts 
feld (23) erreichte lichtpunkt (17) flber die weitere 
Fuhrungsbahn (25) in das erste Gewinnanzeige- 
Element (27) der Gewinnanzeigeieiste (26) gelangt 
und danach durch mehrmaliges, zufallsgestcuertes 
Oberstreichen der Gewinnanzeigeieiste (26) sowie 20 
anschliefiendem liegenbleiben auf einem Gewinn- 
anzeige- Element (27) eme Ausspielung des Gewin- 
nes bewirkt 

6. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen 

1 bis 5» dadurch gekennzeichnet, dafl der durch Lie- 23 
genbleiben des Lichtpunkt es (17) nach der zufalis- 
gesteuerten Ausspielung auf einem Gewinnanzci- 
ge-Elernem (27) der Gewinnanzeigeieiste (26) dar- 
gestelite Gewinn durch Betatigung einer entspre- 
chenden Taste (19) angenommen werden kann, und 30 
daB bei Nichtannahrae des Gcwinnes ein weiterer 
Uchtpunkt-Abschufl durchf Ohrbar ist, bei dem ent- 
weder, falls der Lichtpunkt (17) ein Verlustfeld (24) 
erreicht, der Gewinn verlorengeht oder> falls der 
Lichtpunkt (17) em ErfoigfeW (23) erreicht, der « 
nachstheherc Gewinn der Gewinnanzeigeieiste 
(26) erzielt wird wobei dieser Gewinn wiederum 
durch einen emeuten Lichtpunkt- A bschufl riskiert 
werden kann. 

7. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen 40 
1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, daB rnehreren Ge- 
winnanzeige-Elementen (27) der Gewinnanzeige- 
ieiste (26) jeweils entweder eine gesonderte Ge- 
winnanzeigeieiste (28) oder eine Risikospielleiste 
(29) zugeordnet ist, in denen der in der Gewinnan- 45 
zeigeleiste (26) angezeigte Gewinn nach Betati- 
gung einer entsprechenden Taste (19) ausspielbar 
ist 
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i Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erflndung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, einen 
Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit mehreren 
Umlaufkorpern, die mit tiber Gewinn oder Veriust entsehei- 
denden, Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen 
sind, mit einer vorspannbaren AbschuBeinrichtung fur einen 
Lichtpunkt aus einem Anzeigefeld und mit einem Mikrocom- 
puter zur Steuerung des gesamten Spielablaufas. Der Ge- 
genstand der Erflndung zeichnet sich dadurch aus, daft der 
in Abhangigkeit von einem bestimmten Spieloreignis in dem 
Anzeigefeld (16) gesetzte Lichtpunkt (17) nach BetStigung 
der Abschufteinrichtung (16) Qber eine Fuhrungsbahn (20) in 
eine durch endseitige AnschlSge (21) begrenzte Flugbahn 

(22) , die in Erfolg- (23) und Verlustf elder (24) unterteilt ist, 
gelangt, in der der Lichtpunkt (17) in Abhangigkeit von der 
gewahiten Vorspannung der AbschuBeinrichtung (18) nach 
mehr oder weniger hiufigem Pendeln zwischen den An- 
schldgen (21 ) auf einem, einen Gewinn gebenden Erf olgf eld 

(23) oder Verlustf eld (24) Uegenbieibt 




Fig 1 
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Patentansprflche erreicht, der Gewinn verlorengeht oder, falls der 

Uchtpunkt (17) ein Erfolgfeld (23) erreicht, der 

1. MOnzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- nflchsthdhere Gewinn der Gewinnanzeigeieiste 

lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkdrpern, (26) erzielt wind, wobei dieser Gewinn wiederum 

die mit fiber Gewinn oder Verlust entscheidenden, 5 durch einen erneuten Uchtpunkt-AbschuB riskiert 

Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen . werden kann. 

sind, mit einer vorspannbaren AbschuBeinrichtung 7. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen 

fOr einen Lichtpunkt aus einem Anzeigefeld und 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet daB mehreren Ge- 

mit einem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- winnanzeige-Elementen (27) der Gewinnanzeige- 

samten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, 10 leiste (26) jeweils entweder eine gesonderte Ge- 

daB der in Abhangigkeit von einem bestimmten winnanzeigeleiste (28) oder eine Risikospielleiste 

Spielereignis in dem Anzeigefeld (16) gesetzte (29) zugeordnet ist, in denen der in der Gewmnan- 

Lichtpunkt (17) nach Betatigung der AbschuBein- zeigeleiste (26) angezeigte Gewinn nach Betati- 

richtung (18) flber eine FGhrungsbahn (20) in eine gung einer entsprechenden Taste (19) ausspielbar 

durch endseitige Anschlage (21) begrenzte Plug- 15 ist 
bahn (22), die in Erfolg- (23) und Verlustfelder (24) 

unterteilt ist, gelangt in der der lichtpunkt (17) in Beschreibung 
Abhangigkeit von der gewahlten Vorspannung der 

AbschuBeinrichtung (18) nach mehr oder weniger Die Erfmdung bezieht sich auf ein mflnzbetaagtes, 

haufigem Pendeln zwischen den Anschlagen (21) 20 einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit meh- 

auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolgfeld (23) reren Umlaufkdrpern, die mit fiber Gewinn oder Verlust 

oderVerlustfeld(24)Uegenbleibt entscheidenden, Ablesefenstern zugeordneten Symbo- 

2 MOnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- len versehen sind, mit einer vorspannbaren AbschuBein- 

durch gekennzeichnet, daB die Fuhrungsbahn (2D) richtung fur einen lichtpunkt aus einem Anzeigefeld 

des Uchtpunktes(17) als eine in aufsteigende Num- 25 und nut einem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- 

mernfeIder(lbisl4)unterteilteLichtleiste(30)aus- samten Spielablaufes. 

gebiidet ist, daB auf den Umlaufk6rpern (2, 3, 4) Derartige Spielgerate sind in den verschiedensten 

unterschiedlichwertigePunktefelder(31) vorgese- Ausfflhrungsformen bekannt Sie besitzen meist drei 

hen sind, deren bei Stillstand der Uinlaufkdrper (2, Umlaufk6rper, die waken- oder scheibenfdrmig ausge- 

3, 4) in den Ablesefenstern (5) erscheinende Sum- 30 bildet sem kdnnen. Auf der von auBen durch Fenster 

menzahl in der Lichtleiste (30) aufaddierbar ist, und einsehbaren Oberfiache tragen die Umlaufkdrper Ge- 

daB beim Erreichen des hdchsten Nummernfeldes winn- und Verlustsymbole. Die Umlaufkdrper werden 

der Lichtpunkt (17) in dem Anzeigefeld (16) gesetzt nacheinander stillgesetzt, und nach dem alle Umlaufkdr- 

^yjL per zum Stillstand gekommen sind, entscheiden die 

3. Munzbetitigtes Spielgerat nach den Ansprflchen 35 Symbolkombinationen ttber Gewinn oder Verlust In 

1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB die durch unterschiedlicher Hdhe werden Geld- und Sonderspiel- 

endseitige Anschlage (21) begrenzte Rugbahn (22) gewinne in Aussicht gesteUt Bei den Sonderspielgewm- 

fQr den lichtpunkt (17) drei Erfolgfelder (23) und nen kommt ein GewinnschlQssel mit gegenuber dem 

zwei Verlustfelder (24) aufweist Normalspiel erh6hter Gewinnchance zur Anwendung. 

4 MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen 40 Urn bei diesen bekannten Spielgeraten den Spieler 

1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die die Erfolg- zur Benutzung des Gerates anzuregen und ihm wahrend 

(23) und Verlustfelder (24) enthaltende Flugbahn der SpieWauer eine Unterhaltung zu bieten, wurden 

(22)anihremderUchtleiste(30)gegenflberliegen- schon die verschiedensten MaBnahmen getroffen. 

den Ende mit einer weiteren Fflhrungsbahn (25) fOr Durch diese MaBnahmen soU dem Spieler der Eindruck 

den Uchtpunkt (17) verbunden ist, die in eine Ge- 45 vermittelt werden, als k6nne er in irgendeiner Weise 

winnanzeigeleiste (26), die auf Gewinnanzeige-He- den Spielablauf beeinflussen und damit seine Gewinn- 

menten (27) steigend h6here Gewinnwerte anzeigt, chance erhdhen. So ist es bekannt, an dem Gerat zusatz- 

einmflndet liche, dem Spieler zugangliche Betatigungsorgane in 

5. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprOchen Porm in Tasten oder dergleichen anzuordnen und den 
1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB der ein Erfolg- so Spieler durch Signale zur Betatigung dieser Organe auf- 
feld (23) erreichte lichtpunkt (17) Ober die weitere zufordern, durch die in der Regel der Lauf der emzelnen 
FGhrungsbahn (25) in das erste Gewinnanzeige- Umlaufkdrper beeinflufit wird, indem beispielsweise 
Eement (27) der Gewinnanzeigeieiste (26) gelangt durch Betatigung einer Taste ein Umlaufkdrper gestar- 
und danach durch mehrmaliges, zufallsgesteuertes tet, dh. in Umdrehung versetzt werden kann, bevor er 
Oberstreichen der Gewinnanzeigeieiste sowie an- 55 von dem Mechanismus des Spielgerates betaugt wird. 
schUeBendem Uegenbleiben auf einem Gewinnan- Es ist auch mfiglich, Stopptasten anzuordnen, urn in Ab- 
zeige-Element (27) eine Ausspielung des Gewinnes hangigkeit von dem WiUen des Spielers den Lauf der 
bewirkt Umlaufkdrper vorzehiffzu unterbrechen und somit ei- 

6. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den Ansprflchen nen scheinbaren EinfluB zu nehmen auf die bei Stillset- 
1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daB der durch Lie- 60 zen der Umlaufkdrper sich einstellende Symbolkombi- 
genbleiben des Lichtpunktes (17) nach der zufalis- natioa Einen weiteren zusatzlichen Spielanreiz verbun- 
gesteuerten Ausspielung auf einem Gewinnanzei- den mit einer zusatzlichen Gewinnmdglichkeit bietet 
ge-Element (27) der Gewinnanzeigeieiste (26) dar- eine lichtleiste. Diese ist aus verschiedenen Gewinnan- 
gestellte Gewinn durch Betatigung einer entspre- zeige-Elementen gebiidet Beim Erzielen eines bestimm- 
chenden Taste (19) angenommen werden kann, und 65 ten Gewinns wird ein bestimmtes Element erleuchtet 
daB bei Nichtannahme des Gewinnes ein weiterer das ein auf den erzielten Gewinn bezogenes Symbol 
Lichtpunkt- AbschuB durchfuhrbar ist, bei dem ent- tragt Wenn alle Elemente der lichtleiste erleuchtet 
weder, falls der Uchtpunkt (17) ein Verlustfeld (24) sind, wird der zusatzliche Gewinn gegeben. 
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Weiterhin weisen bekannte, mflnzbetatigte Spielgera- Diese Aufgabe wird erf indungsgemaB dadurch geldst, 

te haufig eine Risikospieleinrichtung auf, die bei einem daB der in Abhangigkeit von einem bestimmten Spieler- 

bereits erzielten Gewinn Qber eine Taste in Betatigung eignis in dem Anzeigefeld gesetzte Lichtpunkt nach Be- 

gesetzt werden kann. Dabei wird auf einer Risikoanzei- tatigung der Abschufieinrichtung fiber eine FQhrungs- 
geleiste, die auf Gewinnanzeige-Elementen verschiede- 5 bahn in eine durch endseitige Anschlage begrenzte 

ne Gewinnwerte anzeigt, der bereits erzielte Gewinn Flugbahn, die in Erfolg- und Verlustfelder unterteilt ist, 

und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehobea gelangt, in der der Lichtpunkt in Abhangigkeit von der 

Ober einen in dem Spielgerat vorhandenen Zufallsgene- gewfthlten Vorspannung der AbschuBeinrichtung nach 

rator wird entschieden, ob der bereits erzielte Gewinn mehr oder weniger haufigen Pendem zwischen den An- 
verlorengeht oder erhdht wird Bei Erhdhung des Ge- 10 schlagen auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolg- 

winnes wird dieser wieder als erzielter Gewinn ange- oder Verlustf eld liegenbleibt 

zeigt und auch der nun erzielbare Gewinn wird wieder Aufgrund der grofien Aumahmefahigkeit des Mikro- 

optisch hervorgehoben. Durch die Risikotaste kann der computers ist es mdglich, durch entsprechende Pro- 

erzielte Gewinn erneut riskiert werden. Entscheidet der grammierung zu erreichen, daB in Abhangigkeit von der 
Zufallsgenerator, daB der Gewinn verlorengeht, so 15 dem Mikrocomputer gemeldeten Vorspannung der Ab- 

leuchtet ein der Risikoanzeigeleiste zugeordnetes An- schuBeinrichtung der Lichtpunkt in der durch endseitige 

zeigefeid "0" auf und ein neues Spiel kann beginnen. dh. Anschlage begrenzten Flugbahn frflher oder spater zur 

die Umlaufkdrper kdnnen wieder in Umlauf gesetzt Ruhe kommt, dh. beispielsweise bei einer hohen Vor- 

werden. spannung der AbschuBeinrichtung pendelt der Licht- 

Es wurde auch schon zur Erhdhung des Spielanreizes 20 punkt haufig und bei einer kleinen Vorspannung weni- 

ein munzbetatigtes Spielgerat mit mehreren Gewinnan- ger haufig zwischen den Anschlagen der Flugbahnen 

zeige-Elementen, die ein Zusatzgewinnfeld bilden, auf hin und her und bleibt dann langsam auslaufend auf 

dem belegungsabhangig Zusatzgewinne erzielbar sind, einem Erfolg- oder Verlustfeld liegen. Durch die dem 

vorgeschlagen, bei dem den Gewinnanzeige-Elementen Lichtpunkt zugeordnete vorspannbare AbschuBeinrich- 
des Zusatzgewinnfetdes beim Vorliegen einer bestimnv 25 tung hat also der Spieler die Mdglichkeit, einen EinfluB 

ten Gewinnkombination auf den Umlaufkdrpern in ei- auf das folgende Uchtspiel und damit scheinbar auf Lie- 

nem gesonderten Anzeigefeld ein Lichtpunkt fur eine genbleiben des Lichtpunktes auf einem Erfolgoder Ver- 

bestimmte Zeitdauer zugeordnet ist, der nach Betati- lustfeld zu nehmea Eine solche Spielgestaltung stent 

gung einer zugehdrigen, vorspannbaren AbschuBein- eine Erweiterung des bisher bekannten Risikospiels dar, 
richtung in mehrmaligen Bewegungen die Gewinnan- 30 da nunmehrgleichzeitigmehrere Erfolg- und Verlustf el- 

zeige-EIemente Oberstreicht und in Abhangigkeit von der gegeben sind 

der gewahlten Vorspannung der AbschuBeinrichtung Zur Erzielung eines besonders interessanten Spieler- 

nach mehr oder weniger Bewegungen auf einem Ge- eignisses, nach dessen Auftreten der Lichtpunkt in sei- 

winnanzeige- Element zur Ruhe kommt nem zugehdrigen Anzeigefeld gesetzt wird, ist in Ausge- 
Bei den heutigen, munzbetatigten Spielgeraten wer- 35 staltung der Erfindung die FuJurungsbahn des licht- 

den zur Steuerung des gesamten Spielablaufes ein- punktes als eine in aufsteigende Nummernfelder unter- 

schlieBlich der Ermittlung des Gewinnes und der Ge- teilte Lichtleiste ausgebOdet, und auf den Umlaufkdr- 

winnauszahlung Mikrocomputer benutzt, die mit einem pern sind unterschiedlich wertige Punktef elder vorgese- 

an sich beliebigen, samtliche erforderlichen Funktionen hen, deren bei Stillstand der Umlaufkdrper in den Able- 
erf Qllenden Programm ausgestattet werden kdnnen. Bei 40 sefenstern erscheinende Summenzahl in der Lichtleiste 

derartigen Spielgeraten werden die Umlaufkdrper mit aufaddierbar ist, wobei beim Erreichen des hdchsten 

Schrittmotoren ausgestattet, und die Steuerung der Nummernfeldes der lichtpunkt in dem Anzeigefeld ge- 

Schrittmotoren erfolgt Qber den Mikrocomputer, der m setzt wird 

an sich beliebiger Weise den laufenden Umlaufkdrper Urn dem Spieler eine erhdhte Gewinnchance zu bie- 

abtastet, daB jeweils sich in die Gewinnstellung einstel- 45 ten, weist in weiterer Ausgestaltung der Erfindung die 

lende Symbol erkennt und zur Errechnung des jeweils durch endseitige Anschlage begrenzte Flugbahn fur den 

erzielten Gewinnes auswertet und die Auszahlung be- lichtpunkt drei Erfolgfelder und zwei Verlustfelder auf. 

wirkt Im Mikrocomputer ist ein Zufallsgenerator, durch Zur weiteren Erhdhung der Unterhaltung des Spie- 

den eine gesetzmaBige Wiederholung der sich einstel- lers wahrend des Spielgeschehens ist bevorzugt vorge- 

lenden Symbolkombinauon verhindert wird Der Zu- 50 sehen, daB die die Erfolg- und Verlustfelder enthaltende 

fallsgenerator ermittelt bereits zu Anfang des Beginnes Flugbahn an ihrem der Lichtleiste gegen&berliegenden 

des Umlaufes des einzelnen Umlaufkdrpers das Symbol, Ende mit einer weiteren Fflhrungsbahn fflr den Licht- 

das einen Teil der sich einstellenden Symbolkombina- punkt verbunden ist, die in eine Gewinnanzeigeleiste, 

tion bildet und setzt den Umlaufkdrper still, wenn dieses die auf Gewinnanzeige-Elementen steigend hdhere Ge- 

zufallig ermittelte Symbol in der Gewinnstellung sich 55 winnwerte anzeijgt, einmundet ZweckmaBigerweise ge- 

befindet Hierbei kdnnen ohneweiteres die Qblicherwei- langt hierbei der ein Erfolgfeld erreichte Lichtpunkt 

se angeordneten zusatzlichen Tasten zur Beeinflussung Qber die weitere Fflhrungsbahn in das erste Gewinnan- 

des Spielablaufes verwendet werden, so daB in bekann- zeige-Element der Gewinnanzeigeleiste und bewirkt 

ter Weise ein gegebenenfalls wiederholtes Starten oder danach durch mehrmaliges. zufallsgesteuertes Ober- 

ein vorzeitiges Stillsetzen der Umlaufkdrper erfolgen go streichen der Gewinnanzeigeleiste sowie anschliefien- 

kann, urn dem Spieler die ihm gewohnte Unterhaltung dem Liegenbleiben auf einem Gewinnanzeige- Element 

mit gleichzeitigem Spielanreiz zu bieten. eine Ausspielung des Gewinnes. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem Bei einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der 

Spielgerdt der eingangs genannten Art die Ausspielung Erfindung kann der durch Liegenbleiben des Lichtpunk- 

von Gewinnen interessanter, reizvoller und spannender 65 tes nach der zufaUsgesteuerten Ausspielung auf einem 

zu gestalten und damit dem Spieler eine weitergehende Gewinnanzeige- Element der Gewinnanzeigeleiste dar- 

Unterhaltung und somit einen grdfieren Anreiz zum gestellte Gewinn durch Betatigung einer entsprechen- 

Spiel zu bietea den Taste angenommen werden, und bei Nichtannahme 
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des Gewinnes ist ein weiterer Lichtpunkt-AbschuB 
durchfuhrbar, bei dem entweder, falls der lichtpunkt ein 
Verlustf eld erreicht, der Gewinn verlorengeht oder, falls 
der lichtpunkt ein Erfolgf eld erreicht, der nachsthdhere 
Gewinn der Gewinnanzeigeleiste erzielt wird, wobei 
dieser Gewinn wiederum durch einen erneuten licht- 
punkt- AbschuB riskiert werden kann. 

Zur weiteren Erhdhung der AttraktivitSt des Spielge- 
schehens, die insbesondere dem risikofreudigen Spieler 
dient, ist nach einer weiteren vorteilhaften Ausgestal- 
tung der Erfuidung vorgesehea daB mehreren Gewinn- 
anzeige-Elementen der Gewinnanzeigeleiste jeweils 
endweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste oder 
eine Risikoleiste zugeordnet ist, in denen der in der 
Gewinnanzeigeleiste angezeigte Gewinn nach Betati- 
gung einer entsprechenden Taste ausspielbar ist 

Der der Erfuidung zugrundeliegende Gedanke wird 
in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- 
ffihrungsbeispieles, das in der Zeichnung dargesteflt ist, 
naher eriautert Es zeigt: 

Fig. t eine schematische Darstellung der Vorderan- 
sicht eines Spielgerfites nach der Erfuidung, und 

Fig. 2 den prinzipiellen Aufbau des Spielgerates nach 
Fig. 1 anhand eines Blockschal tbildes. 

Das Spielgeifct 1 besitzt drei koaxial gelagerte, schei- 
benfdrmige Umlaufkdrper 2, 3, 4, die jeweils mehrere 
Gewinnsymbole tragen. In den den Umlaufkorpern 2, 3, 
4 zugeordneten Abtesefenstern 5 erscheint nach dem 
Stillstand der Umlaufkdrper 2, 3, 4 die fiber Verlust oder 
Gewinn entscheidende Symbolkombination. Oberhalb 
der Umlaufkdrper 2, 3, 4 sind die MOnzanzeige 6 und die 
Sonderspieleanzeige 7 in Form von elektronischen Dis- 
plays angeordnet Ober der MOnzanzeige 6 tiegt der 
Mfinzeinwurf 8 und fiber der Sonderspieleanzeige 7 die 
Geldrfickgabetaste 9. Im unteren Bereich des Spielgera- 
tes 1 sind die Auszahlschalen 10, die Multifunktionstaste 
1 1 for die Beeinfiussung, dJtzum Bremsen bzw. Wieder- 
starten der einzelnen Umlaufkdrper 2, 3, 4, die den Risi- 
kospieleinrichtungen 12, 13 zugeordneten RisOcotasten 
14, 15, die dem in einem gesonderten Anzeigefeld 16 
setzbaren Lichtpunkt 17 zugeordnete vorspannbare 
AbschuBeinrichtung 18 und eine weitere Multifunk- 
tionstaste 19, deren Bedeutung weiter unten naher er- 
iautert wird, vorgesehea 

Das Ober der AbschuBeinrichtung 18 liegende Anzei- 
gefeld 16 fur den lichtpunkt 17 ist fiber eine Ffihrungs- 
bahn 20 mit einer durch endseitige Anschlfige 21 be- 
grenzten Flugbahn 22 f fir den Lichtpunkt 17 verbunden. 
Die an der Peripherie des auBeren Umlaufkdrpers 4 
verlaufende Flugbahn 22 ist in drei Erfoigfelder 23 und 
zwei Verlustfelder 24 unterteilt Die Flugbahn 22 geht 
an ihrer von der Ffihrungsbahn 20 abgewandten Seite in 
eine weitere Flugbahn 25 fiber, welche in eine Gewinn- 
anzeigeleiste 26 einmfindet Die Gewinnanzeigeleiste 26 
setzt sich aus mehreren Gewinnanzeige-Elementen 27 
zusammen, die steigend mit hoheren Gewinnwerten be- 
legt sind. Im ersten Teilabschnitt zeigt die Gewinnanzei- 
geleiste 26 Geldgewinne und im zweiten Teilabschnitt 
Sonderspielgewinne an. Jedem ungeraden Gewinnan- 
zeige- Element 27 der Gewinnanzeigeleiste 26 ist jeweils 
entweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste 28 oder 
eine Risikoleiste 29 zugeordnet Der in der Gewinnan- 
zeigeleiste 26 in den entsprechenden Gewinnanzeige- 
Elementen 27 angezeigte Gewinn kann durch Betfiti- 
gung der Multifunktionstaste 19 entweder angenom- 
men oder in der Gewinnanzeigeleiste 28 bzw. der Risi- 
koleiste 29 ausgespielt oder nut Hilfe eines Lichtpunkt- 
abschusses weiter riskiert werden. 
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Im unmittelbaren AnschluB an das Anzeigefeld 16 fur 
den lichtpunkt 17 ist die FQhrungsbahn 20 als eine in 
aufsteigende Nummernfelder 1 bis 14 unterteilte Licht- 
leiste 30 ausgebildet Auf den Umlaufkdrpern 2, 3, 4 
5 befinden sich unterschiediich wertige Punktfelder 31. 
Die Anzahl der bei Stillstand der Umlaufkdrper 2. 3, 4 in 
den Ablesefenstern 5 durch die Punktefelder 31 ange- 
zeigten Punkte wird als Summenzahl in der Uchtleiste 
30 auf addiert Wird im Verlaufe von einem oder mehre- 
io ren Spielen das hochste Nummernfeld 14 der Lichtleiste 
30 erreicht, dann wird in dem Anzeigefeld 16 der licht- 
punkt 17 gesetzt, welcher mit der vorspannbaren Ab- 
schufleinrichtung 18 fiber die Ffihrungsbahn 20 in die 
Flugbahn 22 einschieBbar ist und in dieser in Abhangig- 
15 keit von der gew&hlten Vorspannung der AbschuBein- 
richtung 18 nach mehr oder weniger haufigen Pendelbe- 
wegungen zwischen den Anschlagen 21 entweder auf 
einem Erfolgfeid 23 oder auf einem Verlustfeld 24 lie- 
genbleibt Bleibt der lichtpunkt 17 auf einem Erfolgfeid 
20 23 liegen, dann fallt der lichtpunkt nach Ablauf einer 
kurzen Zeit durch die weitere Ffihrungsbahn 25 in das 
erste GewinnanzeigeElement 27 der Gewinnanzeigelei- 
ste 26L AnschlieBend erfolgt eine zufallsgesteuerte Aus- 
spielung des Gewinns in der Gewinnanzeigeleiste 26, 
25 dh. der lichtpunkt 17 Qberstreicht ausgehend vom er- 
sten Gewinnanzeige- Element 27 mehrmals sftmtliche 
GewinnanzeigeElemente 27 der Gewinnanzeigeleiste 
26 und bleibt dann zufallsgesteuert auf einem Gewinn- 
anzeige-Element 27 liegen. Der auf diese dargestellte 
30 Gewinn kann entweder durch Betatigung der Multi- 
funktionstaste 19 angenommen werden oder durch ei- 
nen erneuten Lichtpunkt-AbschuB riskiert werden, dh. 
entweder wird der Gewinn innerhalb der Gewinnanzei- 
geleiste 26 urn einen Schritt erhdht oder er wird voll- 
35 stfindig verloren, was davon abhangt, ob der Lichtpunkt 
in einem Erfolgfeid 23 oder einem Verlustfeld 24 zur 
Ruhe kommt Bleibt der lichtpunkt in einem ungeraden 
GewinnanzeigeElement 26 der Gewinnanzeigeleiste 26 
liegen, dann besteht darfiber hinaus die dritte MOglich- 
40 keit durch Betatigung der Multifunktionstaste 19 den 
Gewinn entweder in der gesonderten Gewinnanzeige- 
leiste 28 bzw. der Risikospielleiste 29 auszuspielen. Je- 
desmal wenn der lichtpunkt 17 nach seinem AbschuB in 
einem Erfolgsfeld 23 liegenbleibt, wird ein weiterer 
45 Lichtpunkt-AbschuB freigegeben, und zwar bis zur Er- 
ziehmg des Hochstgewinnes. 

Die AbschuBeinrichtung 18 enthalt einen gegen Fe- 
derkraft verstellbaren Hebei 3% der nach unten bewegt 
und damit vorgespannt werden kann. Die Vorspannung 
50 des Hebels 32 wird fiber Iichtschranken im Cray-Code 
in den Mikrocomputer 33 gemeldet Beim Loslassen und 
damit beim Hochschnellen des Hebels 32 wird der in 
dem Anzeigefeld 16 gesetzte lichtpunkt 17 in die Flug- 
bahn 22 eingeschossen und bleibt je nach Vorspannung 
55 der AbschuBeinrichtung 18 frfiher oder spater auf einem 
Erfolgfeid 23 oder einem Verlustfeld 24 liegen. Die Ab- 
schuBbewegung des Hebels 32 der AbschuBeinrichtung 
18 wird von der Spannbewegung des Hebels 32 dadurch 
unterschieden, daB ein Zeitlimit beim Oberstreichen der 
go Codemarken nicht Qberschritten wird 

Das Spielgerftt 1 wird vollstandig durch den Mikro- 
computer 33 gesteuert Samtliche Ein- und Ausgaben, 
wie Mfinz-, Umlaufkdrperabtast-, Tastenimpulse bzw. 
Motor-. Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinfor- 
65 mationen werden, urn die Anzahl der Signalleitungen 
klein zu halten, seriell Qbertragen. Alle Lampen werden 
aus einer gemultiplexten Lampenmatrix gesteuert, 
ebenso werden die Displays gemultiplext Insbesondere 
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Obernimmt der Microcomputer 33 die Zuf allsermittlung 
beim Stopp der Umlaufkdrper 2, 3, 4, bei der Ergebnis- 
ermittlung in sSmtlichen Gewinnanzeigeleisten 26, 28 
sowie im Risikospiel mit Hilfe des Abschusses des Ucht- 
punktes 17 in die Erfolgsfeider 23 und die Verlustfelder 5 
24 und in den Risikospieleinrichtungen 12, 13. Darflber 
hinaus zeigt der Mikrocomputer 33 dem Spieler durch 
Nutzung mdglicher Ucht- und Toneffekte an, wie sein 
Spielablauf verlaufen soil 

Die Versorgungseinheit 34 Qbernimmt die Span- 10 
nungsversorgung des gesamten Spielger&tes 1. Von ei- 
nem Netztransformator werden die erforderiichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen zur Verfugung gestellt Der Mi- 
krocomputer 33 besteht aus einem Mikroprozessor, ei- 15 
nem Arbeitsspeicher (RAM), einem Programmspeicher 
(ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Einheit 
notwendigen sonstigen Bausteine, wie Buffer, Taktgene- 
ratoren und dergleichen. AuBerdem enthait der Mikro- 
computer 33 einen Soundgenerator sowie den dazuge- 20 
hdrigen NF-Verstarker. Die Motorsteuerung 35 liefert 
vom Mikrocomputer 33 gesteuert die erforderiichen Si- 
gnale fur die Schrittmotoren der Umlaufkdrper 2, 3, 4 
und meldet fiber die Einheit 36 erhaltenen Synchroni- 
siersignale von den Umlaufkorpem 2, 3, 4 an den Mikro- 25 
computer 33. Die Ein-/Ausgabe-Einheit 37 bildet die 
Schnittstelte fQr die gemultiplexte Lampenmatrix 38, die 
Tasten bzw. Hebei 39 und die Anzeigen 40. Die Bau- 
gruppe 41 stelit die komplette MQnzanlage des Spielge- 
rates dar und zwar sowohl die Anpassung der Mflnzim- 30 
pulse als auch die der Geldauszahlmotoren. 

Die Erfindung ist nicht auf das dargesteOte und be- 
schriebene Ausf Ohrungsbeispiel beschrSnkt Sie umfaBt 
auch alie fachmannischen Abwandlungen und Weiter- 
bildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 35 
der beschriebenen und/oder dargestellten Merkmale 
und MaBnahmen. 
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